Abenteuer: Die gefahrliche Druidin

ins Deutsche Ubertragen von: Annett Grof3

Zusammenfassung
Vorgesehen fiir mindestens 1 Spieler der Stufe 1 lodleer, individuell anpassbar.
Die Rahmenhandlung ist ausdriicklich fir Spielecgdasben, die schnell Action haben wollen.

* VVorbereitungszeit 30 Minuten.
* Spielzeit ungefahr 1 Stunde.

Eine fanatische Mdchtegerndruidin, die sich dertéfiind-Tradition verschrieben hat, siedelt sich im
Nachtholz von Karrnath an, tief in einem verlasselénenschacht, der in eine nattrliche Hohle minDet
Umgebung ist im Sommer klamm und im Winter morasahlammig und sumpfig. Ineinander verflochtene
Baume umschlingen den Eingang des Schachts urdiegier Wasserfall fliel3t Gber den Rand in die Delhkit
darunter. Die Druidin britet Gber einem Plan, dam Untergang der Zivilisation zum Ziel hat, fangea
zunachst ganz klein an. Sie nimmt Grenzstadte isieMund vergiftet und verjagt die értliche Bewvéiung.
Wenn ihre ,subtilen” Mittel nicht ausreichen, gtesfe des Nachts mit ihrem Gefolge aus monstrogamsn
und ihrem tierischen Gefahrten, einer Schrecketesran.

Die Rahmenhandlung

Du bist mit einer Karawane des Hauses Orien durah ldand Karrnath gereist, um dessen Kultur und
Sehenswiirdigkeiten zu studieren. Eines Abendsktesit du so ein kleines Dorf. Der Karawanenfiliraite
beschlossen, hier Gber Nacht in einer preiswerterbldrge einzukehren. Dir hingegen war der Weildogo
unheimlich, denn es lieR sich keine Menschenseéldea Stralie blicken. Die einzigen lebenden Krestu
schienen ein paar in Schwarz gehillte Pferde zu, sk vor der Taverne angebunden waren. Drinnerdees
noch schlimmer, denn der niedrige Schankraum whenowergischer und menschlicher Leichen jedesrélt
die einfach an den Tischen zusammengesackt warenWWachen in Karrnath-Waffenrécken standen inmitte
des Chaos. Sie waren erschittert ob der Tragodi&tem jedoch nicht sonderlich Giberrascht. ,Dasné@Dorf
in vier Wochen®, meinte einer der drei. ,Wieder wlerdas Quellwasser vergiftet, genau wie bei deresard
auch. Sieht aus, als wéaren wir zu spat gekommels.tdé&r Wachter nach Freiwilligen fragte, recktelsieine
starke Abenteurerhand von ganz allein in die Ha&reberichtete dir daraufhin, dass der Verbrechezainal
einen Fehler begangen hatte: ,Wir haben Spuren iggém, die ins nahegelegene Nachtholz fuhren, dach w
mussen ins nachste Dorf reiten, um die Leute vodd#henden Gefahr zu warnen. Nehmt Roland
(wahrscheinlich ein Pferd, Anmerkung des Uberssjzard folgt den Spuren, ermittelt den Verantwortlithe
und zieht ihn zur Rechenschaft. Ihr sollt vom StiséiaEure Arbeit stattlich belohnt werden. Tut, veagh immer
noétig ist!”

Der Eingang

Die Spuren haben dich mehrere Meilen ins Nachthiwleingefiihrt. Einen halben Tagesmarsch von demeke
Dorf entfernt, befindest du dich nun in einem &resumpfigen Marschlands. Der Pfad wird nass, scher
Schlamm greift nach deinen FifRen und die Micketein uft scheinen besonders hungrig nach deinerzBilu
sein. Ein andauernder Sprihnebel hiillt das Gebietdurchnasst dein Haar und die Kleidung bis aief idaut.
Etwas weiter im Dickicht findest du, wonach du gbstast. Kletterpflanzen und hohes Gras umschtirdgn
Eingang zu einem 50 Ful? (ca. 15 m) tiefen, quastthén Minenschacht im Boden. Teile der hdlzernen
Verstrebung, die aus den Seitenwénden der Grubmuksagen, scheinen nahezu frei tber der darunter
lauernden Finsternis zu hangen. Ein kleines Rinfigddt Uber die Kante in den Schacht.

Ein paar einfache Schlingenfallen umgeben das @eland auRerdem wurden kleine Lécher in den Boden
gegraben, die fir Helden allesamt zwar keine Gelfalstellen, einen Durchschnittsbirger aber dursiasron
abhalten kénnten, sich weiter vor zu wagen. Esjgitich eine Schnur, die rings um den Mineneingang
gespannt wurde. Wenn sie berthrt wird, lauten mb&&locken im Inneren, die die Druidin vor nahende
Eindringlingen warnen.



Die Grube
Eine Kletterprobe (SG 12, SG 10 mit Seil) bringthdsicher in die Grube hinab.

Aus dem Inneren der Grube kannst du nur noch datseBtiach des Nachtholzes und ein paar Fetzen des
eintdnigen grauen Himmels dariiber sehen. Hier umdmlel3en Wurzeln aus den schlammigen Wanden heraus
die sich in den wassergetréankten Boden der Grulgeadpen haben. Vor dir befindet sich ein disterer, & Ful3

(ca. 1,80 m) hoher Tunnel mit hdlzernen SaulenddieEingang abstiitzen.

Die Spinnen

Der Tunnel mindet in eine Kammer, die grob aus aerssiven Fels gehauen wurde. Der schlipfrige Boden
und die Wande sind mit Moos bedeckt und aus desg&stein, das die Decke bildet, ragen ein paar grof3
Baumwurzeln, die genug Kraft hatten, sich durch l@rien Stein zu graben. Spinnennetze fillen dikldn
Ecken des Raums und noch dichtere Weben hangealliibater Luft.

In den Weben kannst du Knochemenschliche Knocher aber auch kleine metallene Schmuckstiicke
(minderwertig) und rostige Waffen entdecken. Intéian Teil des Raums befindet sich ein senkre@thacht,
der in den nachsten Bereich fuhrt. Im Schattenteeken sich zwei monstrése Spinnen, die nur davauien,
dich von der Seite anzugreifen. (Entdecken SG 26)

Wenn die Spieler die Spinnen nicht entdecken:

Du fuhlst, wie sich deine Nackenhaare aufstellémnda im Vorbeigehen etwas Haariges beruhrst, dasauch
noch zu bewegen scheint. Bevor du reagieren kasmshgt unter einem Seidenkokon eine schwarzejdea
Spinne von der GroRe eines Kleinkindes hervor wnsiucht, ihre gifttriefenden Zahne tief in deinén@ezu
schlagen!

Der Lastenschacht

Eine weitere Grube, die enger als die vorherigedsstreckt sich in die Dunkelheit unter dir. E@dht kihler
Luftzug weht aus den Tiefen herauf und das Geréflisenden Wassers hallt von den fein gemeil3elten
Wanden wider. Ein Grof3teil eines seltsamen, memteviechanismus ist schon vor langer Zeit aus der
Felsverankerung gerissen und einfach achtlos weggewworden. Rostige Eisentrager stitzen in
regelmaRigen Abstanden die Wande des Schachts.

Der Schacht wurde wohl zum Beschicken der Mineazumd Abtransport von Ger6ll verwendet und hat schon
lange ausgedient. Obwohl er von der Druidin mutgviieschadigt wurde, kann man ihn immer noch
hinabklettern. Ansonsten wirde die Druidin ja urfestsitzen.

Das Ratsel

Die Wande dieses Minenschachts sind mit verschéetigan Leuchtpilzen bedeckt, die diese in ein
schimmerndes Licht tauchen. Drei derart spérlichedite Tunnel fihren in verschiedene Richtungemenei
einer ist offenbar durch dicke Aste blockiert, ftist zwischen dem Boden und der unebenen Decleili/sirkd.
Werden die Stocke entfernt, fallt schweres Geréil der Decke (1W6, Rettungswurf SG 15 halbiert den
Schaden). Es obliegt den Spielern, herauszufingdiensie sicher vorbeikommen. Zwei der Schachtdenesich,
einer ist eine Sackgasse.

Weiter den Tunnel entlang

Wurzeln aller GréRRen, einige so dick wie dein Aamdere zusammengebuindelt wie fettiges, nasses Haar,
dréngen sich allméhlich in den vor dir liegendenm@aDas Laufen ist auf den weichen, rutschigen
Wurzelknollen schwierig. Dicker Nebel kriecht didber dem Boden entlang, der durch eine kiihle, acher
Brise aus der Tiefe des Minenschachtes verwirtradtuerstrudelt wird. Die Leuchtpilze stitzen eirsghwache
Blatterranken, die die Wande und die Felsen tUbebédecken.

Die Falle
Als du die von Wurzeln berwucherte Passage enstoigerst, hast du auf einmal das ungute Gefilklph

das Wurzelgeflecht unter deinen FiiRen, die du aintein Bodennebel gar nicht mehr sehen kannst, immer
pordéser werden wirde.



Eine Suche SG 22 lasst dich erkennen, dass sieh detm Nebel und den Wurzeln eine ca. 10 x 10 Bu33(
m) grof3e Grube befindet. Mit einer gelungenen Gigésvichtsprobe (SG 13) kann sich der Spieler siahater
Kante der Grube entlangbewegen. Wenn die SCs dleitaht entdecken, lies den Abschnitt unten.

Der Boden bricht unter deinen FiRen weg! Du rutsdsch das Unterholz und stiirzt dann hart in aimé
Wasser geflllte Grube, dass der Schlamm nur soicimh@rumspritzt.

Jede Runde, die der/die Spieler in der Grube zgtirimbringen, muss eine Schwimmprobe (SG 10 +
Rustungsbehinderung) abgelegt werden, um entwémgrWasser zu bleiben oder bei Misslingen in der
undurchdringlichen Dunkelheit zu versinken (Schwiem$G 12 + Ristungsbehinderung, um wieder an die
Oberflache zu gelangen, + 2 fir jede weitere Rurida$ Wurzelgeflecht am Boden ist stark genug, iein s
daran aus dem Wasser zu ziehen. GleichermalRerekehrein zugeworfenes Seil genutzt werden. Einl&pie
der sich anhand dieser Hilfsmittel retten will, mumir einen Kletterwurf SG 15 bestehen (ansons&a®.

Am Ende dieses Gangs werden die Wurzeln auf deenBpdirlicher, doch die Ranken an den Wanden
scheinen dafir sogar noch dicker zu sein. EinetigsBrise lasst dich in all der Feuchtigkeit, d@nder
Vegetation abgegeben wird, endlich ein wenig duirtiea. VVon griinen Leuchtpilzen erhellt, blockientildes
Gewirr aus Wurzeln und Laub den Weg vor dir.

Die holzerne Blockade kann mit einer Starkeprober @higen Waffenhieben zerstort werden. Da dieltni
geréuschlos vonstattengeht, hat die Druidin driragrjeden Fall die Mdglichkeit, sich auf die Eimdylinge
vorzubereiten und ein Versteck aufzusuchen.

Die Kammer der Druidin

Dieser Raum kommt dir sofort ungewéhnlich vor. Bi&nde sind Gber und Gber mit schwerem, dunklem Holz
bedeckt, gerade so als ob jemand es einfach aufFdisndarunter geschmiert hatte. Hier und da stoRakige
Spitzen grauen Gesteins durch das Holz. GewundasehB und Pflanzen saumen die Wande und neben einem
erloschenen Feuer kannst du noch ein aus Blattestehendes Lager entdecken. Der hintere Teil détdHét

um etwa 4 Ful3 (1,20 m) angehoben. Hier ragen eisifpgvarze Stalagmiten aus dem Holzboden. Eine dgéiten
Frauenstimme erschallt von der Riickseite des RateresAus welchem Grund dringt lhr in mein Heirm@t

Die Druidin versucht, die Spieler einzuschuchtelamit sie von selbst wieder verschwinden. Wenmpaigout
nicht gehen wollen, zaubert die Druidin Feenfeudrdgn am starksten aussehenden SC. Danach vérkt si
Verhullender Nebel auf sich selbst und beginntingtauf den markierten SC zu schleudern, bis dig@ aus
dem Nebel heraustritt. Die Druidin lasst sich nichtlie Enge treiben. Sollten die SCs versuchaenilstandort
zu erreichen, kommt sie ihnen entgegen. Gleichigsithickt sie ihren tierischen Geféahrten los, uen di
Aufmerksamkeit der SCs auf ihn zu lenken.

Wenn die Druidin stirbt, weicht das Holz an den \8&mdurch die Wurzeln zurtick.

Die Druidin keucht noch einmal kurz und bleibt ddm@awegungslos in einer Blutlache am Boden liegme. |
Kleidung ist aus der schwarzen Haut irgendeinertiBdsandgefertigt. Pl6tzlich ist ein lautes Knirechund
Bersten zu vernehmen. Das dunkle Holz, das den Raskteidet, beginnt sich erst unter dem Korper der
Druidin und dann tberall zu verformen. Ja, es wegdr langsam, aber sicher zuriick. Es scheint husapfen
und in die Wurzeln zu flieRen, die durch den Raerfaufen. Es bleibt nur der graue, nasse, grob gelne Fels
der Mine zurlick. Als sich auch die Wand aus homrickicht zuriickzieht, gibt sie einen weiteremddgang
am gegenuberliegenden Ende der Hohle frei.

Die Beute

Dieser schmale Alkoven ist Uberraschend trockenmndsegenstanden gefullt, welche die Druidin vioren
Streifzligen in kleinere und gréRere Stadte mitgeirhat. Das meiste davon ist Miill, Stiihle und &eiledie
durch druidische Magie verformt sind, einige evagdhtende Laternen und eine wirklich merkwirdige
Holzschnitzerei. Dahinter versteckt befindet sigteeziemlich urtiimlich aussehende Truhe, aus derdmrmoch
verschiedene Aste und Zweige wachsen.

In der Truhe liegen einige grob geschnittene Gemmienpaar Platinstiicke und ein Silberkelch. AuBardst
da noch eine Sammlung von Schriftrollen, die ireeifedernen Spruchrollenbehélter stecken.

Auf der einzigen lesbaren Rolle finden sich eingbgrKarte und eine Nachricht in einer elegantear ab
gefahrlich wirkenden Handschrift:



,val'tash, ich habe mit Entziicken Uber Eure Fortstth in dieser abscheulichen Grenzstadt gelesezinNBote
hat Euch die Materialien, um die lhr gebeten habin vereinbarten Treffpunkt geliefert. Wie gewdminuss
ich wegen meiner Aktivitdten in Korth aufpasserssdah nicht im direkten Gesprach mit Winterkindern
gesehen werde. Unsere Zeit kommt, Kind, habt Hoffnin Neubeginn steht uns bevor. Die natiirliche
Ordnung wird wiederhergestellt werden und die kitzbe Zerstérungswut der widerlichen ,Zivilisation
findet endlich ein Ende. Bis zum nachsten Mondaugfjga

Skagg'tarath”
Das Ende?

Das Ende der Geschichte bleibt offen. Ist Skaggftaein Gefolgsmann der Winterkinder? Verfolgtgezelle
Interessen gegen Karrnath und benutzt die Druidifaeh als Marionette? Moglicherweise ist ihm intaten
Krieg von den Leuten aus Karrnath Unrecht getardeomund nun sinnt er nach Rache. Ist die Druidin
Uberhaupt tot? Wenn die SCs ihre Trefferpunktetracifi-10 reduziert haben (oder einfach nach Ereredss
Spielleiters), kdnnte sie zu einem immer wiedetaudhenden Bésewicht werden, der genau wie die SCs
Stufenanstiege bekommt und starker wird.



